

LOS MAPAS Y LOCALIZACION IDE OBJETOS Y ENEMIGOS IDE UNO DI! 


MEJORES Y MAS IMPRESIONANTES 
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r\ /9LID /NRHE. Este eres tú. Capaz de arrastrarte por 
* huecos inverosímiles y utilizar las armas más complejas. 


@ L<?J GUARDIA/. Detectan tu presencia tanto por su cam- 
po de visión como por el sonido de tus pisadas. 


® EL RADAR. El punto gordo es Solid Snake, los finos son 
los guardias y las cámaras de vigilancia. 


k LRJ PUERTA/. Algunas de ellas no pueden abrirse ale- 
' gremente. Necesitarás una tarjeta ID para ello. 


ARMA. Accede a ella y selecciónala desde el submenú y 
utilízala con el botón B de Gam Boy. 


frTV. ITEM/. Algunos se activan automáticamente, pero en 
otros casos deberás pulsar el botón A para utilizarlos. 


r u l primer Tac- 
■U tical Espiona- 
ge Action para GB 
comparte muchos as- 
pectos en común con 
el Metal Gear Solid de 
PSX , además del 
nombre. Si tuviste la 4 
gran fortuna de jugaif 
con él, la mecánica 
de la entrega GB te 
resultará familiar, 
pero si no es así, ’ 
prepárate porque 
MGS no se parece a 
nada que hayas juga 
do anteriormente. La 
principal norma de 
MGS es pasar desa- 
percibido. Escapa al 
campo de visión de 
guardias y cámaras 
de vigilancia si no 
quieres levantar la 
alarma y verte perse- 
guido por todo un 
ejército de soldados. 
Es preferible cumplir 
cada misión sin lla- 
mar la atendón que 
provocar una matan- 
za. Dicho esto, pre- 
párate para disfrutar 
con esta emorionan- 
te y larga aventura. 
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^ partir de aquí las cosas se van 
complicando un poco. Una vez que 
consigas acceder a la fortaleza todavía te 
queda investigar todo lo que encierran los 
numerosos camiones y silos repartidos 
por toda la fase. La cosa no será fácil, ya 
que empiezan a entrar en acción las cá- 
maras de seguridad, aumenta de manera 
considerable el número de sol- 
dados en patrulla (recuerda 
que están representados con la 
letra «e» en el mapa), y pasar 
desapercibido será aún más com- 
plicado que en la jungla. En el 
interior de los silos podrás encon- 
trar el rifle de asalto R5, el silen- 
ciador para el Five-Seven, munición 
y raciones, mientras que uno de los ca- 
miones oculta la primera de las taijetas 
ID (grado I) que te abrirá muchas puer- 
tas. La clave para acceder a la siguiente 
fase reside en la pared exterior lateral de 
algunos silos, que ocultan entradas secre- 
tas a túneles inferiores. En uno de estos 
túneles encontrarás la salida. 
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Jgi7l stage 3 se inida con un peligroso recorrido por las al- 
c l hn cantarillas en busca de la torre (bautizada como atalaya 
en la horrorosa traducdón al castellano del juego). El riesgo no 
se debe a los soldados (que descubrirán inmediatamente tu 
posidón en cuanto pises un charco), sino a las constantes 
trombas de agua que arrasan el canal. Podrás evitarlas viéndo- 
las llegar a través del radar y protegiéndote en las numerosas 
escaleras dispuestas a lo largo del canal. Al final verás dos es- 
caleras, la de la derecha te llevará hasta la caja amarilla. La 
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otra te conducirá hasta el primer piso de la torre. 
Los peligros se multiplican en esta estructura la- 
beríntica con salas infestadas por gas tóxico y 
otras protegidas por sensores infrarrojos. Consi- 
gue la máscara anti-gas, la taijeta ID de nivel 2, 
tus primeras granadas Chaff y localiza el paradero 
de Chris Jenner, camuflada tras un uniforme de 
soldado. Tras encontrarte con ella comenzará la 
cuarta fase. Objetivo: escapar de la torre. 
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duela con 
Slasher Hawk 
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/ igue los pasos de Chris y llegarás hasta el exte- 
rior, donde vuestros caminos volverán a sepa- 
rarse. Tu nuevo objetivo es la liberación de James 
Harks, pero para ello debes alcanzar el cuartel si- 
tuado al Norte. Tras superar un sencillo puzzle (un 
pasillo con compuertas) te espera tu primer en- 
cuentro con los perros (más letales que los guar- 
dias). Al final te espera el duelo con el primer je- 
fazo, Slasher Hawk, que sucumbirá a tus granadas. 
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C on el primer componente de Black 
Chamber K.O., debes centrarte aho- 
ra en la búsqueda de James Harks, jefe 
de desarrollo de Metal Gear. El gran in- 
conveniente de este edificio, que agrupa 
los Stages 5-6 , reside en su distribución 
en tres plantas (B01, 01 y 02). La clave 
consiste en utilizar las cajas (primero la 
amarilla, luego encontrarás las otras 
dos) con las cintas transportadoras del 
piso 02. A lo largo de las antas hay di- 
versos dispositivos de control que dirigi- 
rán tu caja a uno u otro lado dependien- 
do de su color. El final de cada cinta 
trasnsportadora te trasladará a un punto 
determinado de los pisos inferiores, 
marcado en el mapa con una letra (A, B, 
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G ó F). Aunque los tres pisos encierran 
otros Ítems de vital importancia, como 
son las gafas de visión termal o la taije- 
ta ID de nivel 3, lo primero que debes 
localizar sin falta son las cajas roja y 
azul. Utilizándolas con un poco de lógica 
en la planta de las cintas transpora- 
doras, no tendrás problemas para acce- 
der a cada habitación del edificio. Para 
liberar a H arles deberás volar antes los 
muros de su celda, mediante la coloca- 
ción de explosivo C-4 (sabrás qué pare- 
des son buenas y cuáles falsas con sólo 
golpearlas con el puño). El Stage 6 co- 
mienza con Harks liberado y el edificio a 
oscuras. Usa las gafas de visión térmica 
y repta por las antas transportadoras 
para llegar hasta el segundo miembro de 
Black Chamber, Marionnete Owl. 
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jgjv anza hada el Norte y te darás de morros con 
Z ¿jotro puzzle de compuertas. A diferenda del 
anterior no es prenso acdonar botón alguno, ya 
que todas las compuertas se abrirán a tu paso au- 
tomáticamente. El camión enderra un ítem vital, el 
detector de minas. Reptando por el suelo no sólo 
evitarás que las minas exploten, sino que podrás 
incorporarlas a tu arsenal. En mitad del recorrido 
hará su aparidón Viper, líder de los Black Cham- 
ber, a bordo de su helicóptero. Tras la charla, 
el fuego de artillería obliga a un fuga apresu- 
rada hada el Sur. Esquiva los obuses (marcados 
con puntos rojos en el mapa) y llegarás hasta la 
central eléctrica sano y salvo. El mes que viene 
os contaremos qué hacer dentro de ella. 
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